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「Vine 動画」を用いた「インフォテインメント教育」
〜「マス・コミュニケーション受動」から「エンタテインメント共創」へ〜
田畑　恒平＊・西条　昇＊＊・木内　英太＊＊＊・植田　康孝＊＊＊＊
要 約
情報技術や人工知能の発達によって今後必要となる能力や人材が今までとは大きく異なってくる。多くの人がそう
感じ始めているが，問題であるのは，その動きがかなり急速なことである。必要とされる能力が急ピッチに変化する
ならば，その変化に応じた能力開発も急ピッチで行っていく必要がある。もちろん大学教育の内容も大きく変革して
いかなければならない。急速な時代変化に合わせた大学教育の変革の必要性を感じた植田・木内・西条・田畑［2015］
は，「エンタインメント」と「インフォメーション」を融合させた上位レイヤー概念として，「インフォテインメント
(Infotainnment)」を定義した。平成 27年度カリキュラムから本学マス・コミュニケーション学科に創設された「エ
ンタテインメント」コースにおいては，教育コンセプトとして「インフォテインメント」を掲げ，これを学ぶことを
目的としてカリキュラムが構築されたが，4月の導入時期に学生に自己紹介を自らが動画を作成して行うようことを
第 1課題として学生に与え，Twitter が 2013 年 1月からリリースしている動画共有サービス「Vine」を用いて作成
した自己紹介の発表会を 2015 年 5月 8日に実践した。動画配信サービスは，ユーザーが投稿した動画を共有する「動
画共有」と，ユーザーがライブ放送を共有できる「ライブストリーミング」の 2つから成るが，後期で行なったライ
ブストリーミング「USTREAM」による実習を前に，前期に動画共有サービス「Vine」による実習を予め行うことに
より，動画配信サービスに対する初歩的な知識とスキルを学生は習得してくれたことを確認できたため，本稿に事例
紹介する。最長で 6秒という極端に短いビデオクリップを簡単に共有・鑑賞できるサービス「Vine 動画」は，「映像
制作・流通の民主化」を極限まで達成したアプリであり，「映像に何が映っているか」ではなく，「映像でいかにコミ
ュニケーションするか」が重要になっている「映像コミュニケーション」時代の代表メディアである。「Vine動画」は，
作成者は面倒な編集を行う必要がなく，即座に撮影して共有できる「気軽さ」を有するために，まだデジタルリテラ
シーの低い演習実習の初期段階においては有効な教育メディアでもある。実際，スマートフォンの操作に慣れた学生
にとっては「Vine動画」の操作は非常に簡単であり，画面をタッチしている間は録画され指を離すと停止する仕組み
を大半の学生は短期間のうちに習得して，自ら動画を作成するに至った。結果，今まで「受身」でエンタテインメン
トを楽しむ方法から自ら参画して作る「共創」へ変換する実習になった。新しい体験の扉を開くためには，斬新なア
イデアが必要になる。「Vine 動画」を用いた課題は，アイデア着想から，ネットワーク上での交流による化学反応を
経た上でアイデアを形にできる「場」でもある。芸術性が高くオリジナルな映像表現をすること（新体験）よりも，
作成行為自体にVineという新しいメディアの表現を構成する追体験が発揮されることになる。Vineのメディア体験
は，自らが自らを撮影する行為を実行し，自らが好ましいとする先行するイメージを追体験して自ら創り出すという
一連のメディア体験（身体的駆使：物質的かつ身体的な使用）であると捉えることができる。ミレニアルズ（21世紀
世代人）にとって求められるスタイルは，「What 型」から「Why型」への転換であり，求められる資質は「考える
力（イメージ力）」である。コツコツ努力する人間は少なからずいるが，考えながらやる人間はほとんどいない。どう
しても近視眼になり行き当たりばったりの刹那的な人が多い中で，先（未来）のことを「考える」人材は貴重である。
キーワード：共創，身体的駆使，6秒動画，ワンカット動画，複数カット動画，アニメーション，ループ再生，映像コミ
ュニケーション，キネトスコープ，映像制作・流通の民主化，人文・社会系廃止論，ミレニアルズ（21世
紀企業人）
2015年 11月 30日受付
＊江戸川大学マス・コミュニケーション学科非常勤講師　社会学，情報学
　　＊＊江戸川大学　マス・コミュニケーション学科准教授　お笑い・エンタテインメント論，大衆芸能論
　＊＊＊江戸川大学マス・コミュニケーション学科准教授　英文学，現代文化
＊＊＊＊江戸川大学マス・コミュニケーション学科教授　国際情報通信学（理学），計量経済学
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1．はじめに
会話，ミーティング，メール，電話，インター
ネット，書類・書籍，テレビ，ラジオ，新聞など，
人々は起きている時間の 4分の 3を，情報を受け
取ることに費やしている。このような情報洪水の
中で，いかにしたら賢明な決断，選択を下し，人
は幸せな生活を過ごすことができるのか。植田・
木内・西条・田畑 [2015] が示す通り，近年，ス
マートフォンの普及により，メディア環境は「現
実」，「仮想」，「ヴァーチャル」の 3つの世界が複
雑にからむようになってきており，人は幸せや豊
かさを求めて 3空間を自由に往来している。メデ
ィアを「現実空間」「仮想空間」「ヴァーチャル空
間」の 3つの世界で分類すると図 1の通りとなる
が，近年，「ヴァーチャル空間」や「仮想空間」
が「現実空間」を侵食し始めている。現在，パソ
コンやスマートフォン，そしてテレビさえも「仮
想空間」や「ヴァーチャル空間とつなぐためのイ
ンターフェースであり，ネットワークを介したコ
ミュニケーション機器になっている。
 【出典】田畑・植田［2015］
図 1　マス・コミュニケーション学科の 3 つの世界
「ヴァーチャル」の世界と言うと，「現実」から
切り離された「にせもの」の世界であると捉える
向きは今もなお多い。しかし，スマートフォンの
普及によってインターネットに接続する環境は時
と場所を選ばないものになりつつあり，「現実」
の場所と「インターネット」の世界との区別は付
け難いものになっている。たとえば，「現実」と「イ
ンターネット」を結びつけるサービスとして「マ
ッシュアップ」が登場している。グーグルマップ
にショッピング情報，交通情報，天気予報のデー
タを重ねたり，撮影したグーグルマップの位置に
写真を貼り付けたりすることにより，現実空間に
おける位置をヴァーチャル空間（グーグルマップ
上の表示）から確認できる仕組みとなっている。
実際に歩きながらスマートフォンを見ることによ
り，ニューヨークの映画ロケ現場，シアトルのタ
コス屋台，UFOの目撃現場などの位置を知るこ
とができる。フィレンチェ歴史地区のような，実
際に行って歩き回ることができる範囲が限定され
る場所においてさえも，グーグルアースとストリ
ートビューを組み合わせることにより，街の様子
を詳しく知ることができる。不動産を買ったり借
りたりする時でも，近隣地区の街並みや家並み，
最寄り駅までの風景，自然環境などの情報をスト
リートビューから得ることができる。2010 年か
らスタートした「インドアビュー」では，地下街
や大きな駅の中を視認できる。2014 年からスタ
ートした「タイムマシーン」では，東日本大震災
の津波で家を流されてしまった住民が以前の景観
を見ることも可能である。
2． マス・コミュニケーションとエンタテ
インメントの非対称性
マス・コミュニケーションは，「現実を虚偽な
くありのまま伝える」領域であり，事実を正確に
伝えることが求められるジャーナリズム，企業か
らの提供情報に虚偽が許されない広告広報などを
包含し，「現実世界」に生息する（図 2）。一方，
エンタテインメントは，「仮想やヴァーチャルを
見せて楽しませる」領域であり，「現実世界」の
他に，「仮想世界」「ヴァーチャル世界」をも包含
する。「エンタテインメント」の面白さとして「95%
のリアルと 5%のフィクションが重要」と指摘さ
れることがある。フィクションのリアリティを保
つためには 95%のリアリティの部分が重要であ
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る一方，5%のフィクションをどうリアリティに
持って行くかが求められる。たとえば，アニメ作
品「攻殻機動隊」では，コンピューターテクノロ
ジーの進化により，フィクションとして考えられ
ていたことと現実のギャップが小さくなりリアリ
ティが増す一方，視聴者に対して及ぼすインパク
トは小さくなることにより，エンタテインメント
性を喪失する結果を招いている。
エンタテイメント マス・コミュニケーション
仮装や
ヴァーチャル
を見せて
楽しませる
「現実」を
虚偽なく
ありのまま
伝える
相反
 【出典】筆者が独自に作成
図 2　 エンタテインメントとマス・コミュニケーショ
ンの非対称性
表 1　 エンタテインメントとマス・コミュニケーショ
ンの非対称性
エンタテインメント マス・コミュニケーション
「仮想」「ヴァーチャル」を見せ
楽しませる
「現実」を虚偽なくありのまま
伝える
生活に必ずしも必要なモノでは
ない（娯楽）
生活必需品として消費税軽減
（新聞）
客をワクワクさせ余計なおカネ
を使わせる（感動体験）
客に余計なおカネは使わせない
（生活必需）
海外で人気
（アニメ，マンガ，ゲーム）
国際的評価
「クール」「カワイイ」
日本人しか見ない
（テレビ，新聞，広告）
護送船団，記者クラブなど海外
から批判（同質性）
プレイヤー（能動的） 視聴者・読者（受動的）
フェア（公平） 信頼（一部免許制）
多様性（ロングテール） 同質性（ホテリング効果）
クリエイティブな意識 受け身消費
自発的協働（共創） タテ型指揮命令（従順）
【出典】筆者が独自に作成
3．時系列に伴う価値変化
3 つの空間に位置するコンテンツが提供する価
値は，図 3の通り，時間経過と共に相違が見られ
るようになる。ヴァーチャル空間のコンテンツは
絶えずリアルタイム性が求められ，時間経過と共
に急速にその価値を低下させる。仮想空間に位置
する映画，アニメ，マンガなどは 10年以上経っ
てもその価値を低下させないのに対し，ヴァーチ
ャル空間に位置するTwitter や LINEは 1日前
の書き込みですら読まれることは少ない。ヴァー
チャル空間とは，柔軟で素早い対応が求められる
世界である。ヴァーチャル空間の拡大はエンタテ
インメント分野に大きな影響を及ぼす。情報の供
給量の圧倒的な高まりは，陳腐化を加速する。新
しい別のコンテンツがヴァーチャル空間内に大量
に投下されるため，視聴者の関心は他に移り易く
なる。たとえば，お笑いコンビの 8.6 秒バズーカ
による「ラッスンゴレライ」のリズム芸は，
YouTubeで子供たちに急速に拡散する一方で，
繰り返し見られるため，飽きられることが極端に
早かった。かつてのお笑いネタは「おれたちひょ
うきん族」などテレビ番組で週に 1度の頻度で見
られるに過ぎない存在であった（1）ため，飽きら
れるスピードも遅かった。
一方，芸術作品としての映画やアニメの寿命は
長くなっている。一度ヒットすれば，様々なウイ
ンドウを通じて上映することが可能となり，シリ
ーズ化やキャラクターグッズ販売など様々な仕掛
けを設けることが容易になる。「ガンダム」や「エ
価値
仮装空間
現実空間
ヴァーチャル空間
時間
 【出典】筆者が独自に作成
図 3　3 空間の時系列価値変化
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ヴァンゲリヲン」など長期に亘って人気を博して
いる作品の他，「セーラームーン（2）」のように再
人気となる作品も見られるようになっている。こ
れは，「ヴァーチャル空間」において過去の作品
に簡単に接することにより新たにファンになる人
が増えていることの影響である。
「ヴァーチャル空間」は，SNSが情報の増幅装
置として機能するため，雪だるま式に拡がる世界
である。一つのニュースからその関連リンクが貼
られ，一つのニュースからその関連ニュースや関
連用語を辿り，辿った先でもさらにその他のニュ
ースへ辿るということが繰り返される。一つのニ
ュースから多くのニュースや情報へ，次から次へ
拡がっていく。スマートフォンでニュースを読む
場合，LINEのメッセージのやり取りやフェイス
ブックの投稿のチェックも並行される。一方，「現
実空間」に生息する紙の「新聞」には辿るような
リンクもバナーもなければ検索窓もない。紙面を
読む以外に用意される機能がない，可能性に乏し
い「閉じた世界」である（3）。今回，教育対象と
した 6秒動画アプリ「Vine（バイン）」は，生と
しての価値を持ちながらTwitter や Facebookな
どで簡単に共有でき拡散されるという，まさにヴ
ァーチャル空間の利点を体現したサービスであ
る。渡邉［2015］は，「Vineの動画をTwitter の
タイムライン（TL）上でスクロールしながら鑑
賞すると，わずか 6秒の映像が無限にループ再生
されてゆく。そのインターフェースは，19世紀
末にトーマス・エディソンが開発した『キネトス
コープ』を思わせる（この装置もまた人物の所作
などを撮影したフィルムをループ上映するものだ
った）」と分析し，「映像制作・流通の民主化を極
限まで達成したアプリ」であるとしている。
4．進化する「エンタテインメント」
マス・コミュニケーション学科におけるエンタ
テインメントコースの占有率は，2015 年度は表
2の通り 45%であり上昇傾向にあるが，これは，
本学でも若者の間に「現実空間」よりも「仮想空
間」「ヴァーチャル空間」に対する関心が高まっ
ている証左である。
ミレニアルズ（21世紀世代人）が活躍する 21
世紀における最大の出来事となる「第 4次産業革
命」が本格化しようとしている。18世紀に起こ
った産業革命は，蒸気機関の 1次，電機の 2次，
生産工場の 3次を経て，情報通信と人工知能を融
合し様々な産業で活用する 4次となる。大きな産
業革新のきっかけとなるイノベーションを
「Disruptive（破壊的）」と形容することがあるが，
情報技術や人工知能の発達により，動画配信，ウ
ェアラブル端末，ドローンなどDisruptive な新
テーマが登場している。もちろん余りにも急速な
時代変化に能力や才能が追い付かず，身近なレガ
シーメディアを温存することを志向する学生が少
なからず発生することは，社会の過渡的な段階に
おいては必然であることも認識しておかなければ
ならない。
表 2　 2015 年度　マス・コミュニケーション学科演習・
実習　コース別受講学生数
コース 3年 2年 合計 割合
エンタテインメント 33 33 66 45%
放送制作 14 15 29 20%
広告・広報 14 7 21 14%
新聞・文章力 7 14 21 14%
イベント・町おこし 10 0 10 7%
合計 78 69 147
 【出典】筆者が独自に作成
また，今回共同作業を行った「エンタテインメ
ント」サブコースと「Webデジタル」サブコー
ス以外の「マンガ製作」サブコースと「アニメ製
作」サブコースについても触れておきたい。全国
でアニメ・マンガ製作を学ぶ学部学科は，表 3の
他に，名古屋造形大学（愛知県小牧市），別府大
学（大分県別府市）など，各地の大学の芸術学部
などに漫画を学ぶコースが開設されている。いず
れも漫画やアニメが国際的に注目されるようにな
った 2000 年以降に設置された。これら大学の出
身者でも雑誌で入選するなどしてデビューできる
のは 1割程度で，プロの漫画家として生計立てら
れるのは極めて少数に限定される。最大規模を誇
る京都精華大学マンガ学部卒業生400人のうち，
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マンガ雑誌で連載を続けているのは 4人しかいな
い（4）。多くの卒業生は身に付けた能力を関連産
業や広報活動で活かすことになる。それは本学の
「マンガ製作」「アニメ製作」サブコースでも同じ
であり，2015 年卒業生でアニメ製作会社「A1ピ
クチャーズ」に入社する者も輩出したが，企業で
広報宣伝用のチラシや店内POPを製作している
卒業生が多い。たとえば，在学中に山梨県富士吉
田市の環境PRアニメを製作した卒業生は，ファ
ミリーマート国会議事堂店の店長になり，国会議
員に分かりやすい店内POPを作るなどで売上増
加に貢献した。あるいは画廊やアニメショップな
どの店で正社員としてバイヤーや営業の職位に就
く者もいる。仕事以外にも，趣味で同人雑誌を製
作してコミケなどで販売する者もいる。
表 3　全国のマンガ系学部・学科
設立 募集人員 学科・コースなど
京都精華大学
マンガ学部
2006年 232人
「漫画」「アニメーション」
の2学科
京都工芸大学
芸術学部マンガ
学科
2007年 60人
「ストリートマンガ」「イ
ラストレーション」など
3領域
神戸芸術工科大学
芸術工学部まん
が表現学科
2010年 45人
「ストーリーまんが」
「Webアニメ・コミック」
など3コース
京都造形芸術大学
芸術学部マンガ
学科
2011年 45人
「ストーリーマンガ」の
1コース
 【出典】「日本経済新聞」2015年 4月 13日付
5． 「視聴者」「取材者」から「クリエイター」
「パフォーマー」へ
ICT（情報通信技術）の進化で，エンタテイン
メントを楽しむ方法は，「受身」から，自ら参画
して作る「共創」へ様変わりした。スマートフォ
ンを持ち歩き，いつでもどこでも世界中の音楽や
アニメ，映画を観て，世界中の人々と情報を共有
してつながる。インターネットを通じてプレイヤ
ーになることも気軽にできる。スマートフォンを
使用している割合は，小学生が 39%，中学生が
60%，高校生は 96%，女子高生に限ると 98%を
占める。若者は，YouTubeやニコニコ動画によ
り音楽やアニメに自由に接し，Twitter や LINE
で情報の送り手と直接的にコミュニケーションを
することを行う。1日の平均利用時間は，女子高
生が 7.0 時間，男子高生が 4.1 時間，小中学生は
1時間と大きな差が見られる。特に女子高生は男
子や他の学齢と比べて突出しており，10 人に 1
人は 15時間以上使っている（5）。
特に注目されるのが「動画」である。スマート
フォンが急速に普及したことにより，テレビ，パ
ソコン，スマートフォン，タブレットとデバイス
をまたいで動画を視聴する若者が増えている。静
止画像より情報伝達量が圧倒的に多い動画は，若
者が共感するためには有効である。しかも，ネッ
ト上であれば海外の見知らぬ人にも見て貰える可
能性がある。テレビと動画の最大の違いは，
LINEや Facebook，Twitter などを通じてシェ
ア（共有）が出来るか出来ないかにある。若者は動
画サイトを一番身近なメディアと感じている（6）。
主な情報収集源はSNSやニュースサイト，まと
めサイトなどで，これらネット上のメディアと比
較してテレビ番組は遠い存在となっている。若年
層にエンタテインメントを楽しんでもらおうとす
れば，動画サイトで訴求し，SNSで拡散する必
要がある。現在，国内の動画視聴シェアは圧倒的
にYouTubeが占めているが，近年，新たな動画
メディアも増えてきている。従来はYouTubeや
ニコニコ動画が主流であったが，中高生を中心に
6秒動画アプリ「Vine（バイン）」や 10秒動画ア
プリ「ミックスチャンネル」が大きな人気を得て
いることが新たな兆候である。アプリ業界はユー
ザーの可処分時間をどれだけ取り込めるかが勝負
になっている。これら動画アプリは「ヴァーチャ
ル空間」上の巨大な文化祭的な存在として成長し
ている。アメリカポップアートの第一人者，アン
ディー・ホールはかつて「未来は誰でも 15分だ
け有名になれる」と語ったが，これら動画アプリ
の普及により，人気者になるのはたったの 6秒あ
るいは 10秒で充分である。
Twitter の公式サービスで 2013 年 1月からリ
リースしているモバイルアプリケーション，6秒
動画アプリ「Vine（バイン）」は，投稿できる最
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長時間は 6秒であるが，SNSとの連動とお手軽
感で 10代を中心に利用者が急増している。特に
注目されるのが，お笑いの歌ネタ，リズムネタで，
一般人が自身を撮影した投稿動画である。バンビ
ーノ「ダンソン！フィザーキー！」（7），8.6 秒バズ
ーカ「ラッスンゴレライ」，クマムシ「あったか
いんだからぁ♪」などの踊りとフレーズがVine
のサイズ感にマッチし，10代で大人気になった。
これら以外にも，マキタスポーツ，ロバート秋山，
タブレット純（8）など，Vine で人気となっている
お笑い芸人は多い。従来の歌・リズムネタ芸の楽
しみ方とはまったく違い，Vine では，アイドル
の振り付けを覚える感覚で，お笑いネタを一般人
が演じる点が特徴である。また，モデルの田中セ
シル（9）は，ダイナミックかつ美麗な側転からハ
ンドスプリング，プロペラなど，あらゆる回転を
披露して，有名となった。YouTubeやニコニコ
動画など動画投稿が日常化したことに加えて，ス
マートフォンの普及により撮影してからアップロ
ードするまでの手順も以前と比較して格段に簡単
になったことが要因として挙げられる。スマート
フォンで撮影した動画をその場で投稿し，反響ま
で含めて友人と楽しむスタイルをVine は作り上
げた。
一方，動画アプリ「ミックスチャンネル」は，
2013 年 12 月にドーナツ社（10）がリリースしてか
らわずか 1年間で月間動画再生数が 4億 1,000 万
回を突破した。ユーザーの 9割が 10代で，日本
の 13〜 18 歳の人口（710 万人）のうち，約 400
万人が利用していると報告される（11）。ミックス
チャンネルはスマートフォンを使い，手持ちの写
真・動画・音声を組み合わせ，多様な動画コンテ
ンツを作成することができる。「YouTube」「ニ
コニコ動画」の他，6秒動画「Vine（バイン）」
やライブ配信「TwitCasting（ツイキャス）」な
ど従来の動画アプリは撮影に重きが置かれていた
が，「ミックスチャンネル」はスマホに保存され
た過去の動画を組み合わせ，作品を作るシンプル
な設計である点が新しい。短時間の動画アプリと
いう点では，Vine と同じポジションにあるが，
Vine が主にカメラ撮影で動画を作る点で性格を
異にする。ユーザーの 9割が 10 代，8割が女性
である。10代の自己表現の背景にある「人気者
になりたい」，「認められたい」という欲求（12）が
人気の背景にあり，全国の中高生が隣の学校の面
白い日常をのぞくことができるような「エンタテ
インメント」感が存在する（13）。スマートフォン
で撮影した写真をパラパラ漫画風の動画にした
り，装飾を入れたりすることも可能である。
歌合成・編集ソフト「ボーカロイド」で作った
歌や曲を動画共有サイトに投稿することも人気を
継続している。楽器の演奏や楽譜を作ることが苦
手でも，ソフトの手助けで作曲や編曲に気軽に挑
戦できる。「ボカロ曲」と呼ばれる歌は再生回数
が数百万回に上るケースもある。もう一つ注目さ
れるのが，YouTube上の著名人「YouTuber」
の存在である。動画を製作して投稿すると，契約
企業から再生回数に応じて広告料を受け取る仕組
みである。一般人の若者が動画投稿をきっかけに
人気を得ると，「ヴァーチャル空間」内の人気を
背景に広告収入により「現実空間」で暮らせるよ
うになる仕組みが増えている。YouTubeの登録
者数ランキングによれば，企業やアーティストな
どは少なく，HIKAKINなど上位 30位中 23が
YouTuber である。お笑いから音楽，ゲーム，ク
ッキング，ファッション，メーキャップ，ヘルス
ケアまで幅広い番組が揃う。
若者は，プロフェショナルから一方向的にコン
テンツを押し付けられる「マス・コミュニケーシ
ョン」を「オワコン（終わったコンテンツ）」と
呼んで捨象し，自らが参画して「エンタテインメ
ント」を作る「共創」の時代へと既にシフトして
いる。レディ ・ーガガの名言の一つに「高校の時，
友達はみんな将来Google で働きたいと言ってい
た。けど，私はそこで検索される人になりたいと
思ったの」があるが，自らが取材する側から取材
される側に変わることができる。取材する立場で
ある「マス・コミュニケーション」が裏方的な陰
日向的なイメージを常にまとうのに対して，「エ
ンタテインメント」は積極的な若者を表舞台に解
放する。「受身で情報や知識を得る立場」から，
自らが「ヴァーチャル空間」にアクセスし，協同
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で解決策を見出し，知識を創出する立場への転換
である。「ヴァーチャル空間」にアクセスして主
体的に学ぶスタイルは「21世紀スキル」である。
誰もがクリエイターになり得る時代の代表である
｢ニコニコ動画 ｣について，川上「2015」は「テ
クノロジーを駆使してエンタテインメントを作る
ニコニコ動画は仮面ライダーの世界観に近い」「テ
クノロジーを使って人間性を追求する」と説明す
る。
6.「Vine動画」を用いた「実習」
「エンタテインメント」コースでは，このよう
な学生たちの自主的な行動を奨励する。平成 27
年度の演習・実習において，モノを与えてもらう
立場でしかなかった「学生」を解放しエンパワー
してくれる存在として「Vine 動画」を選び，学
生がクリエイティブ能力を育成する上で適すると
の認識の下，課題として与えた。「Vine動画」を
用いた課題は，アイデア着想から，ネットワーク
上での交流による化学反応を経た上でアイデアを
形にできる「場」でもある。実践し一定の教育効
果を得たため，本項ではその実践事例を紹介する。
表 4は，Vine の特徴を他のSNSと比較してま
とめたものである。Vineは Facebookのような
実名主義ではなく，ユーザー名をニックネームで
登録することが可能である。Vine は動画を共有
できるサービスであり，語学力や文章力を不要と
するため，国境を超えてインターナショナルに気
軽に楽しむことが出来る特徴を有する。スマート
フォンのカメラを起動し撮影した動画は，インタ
ーネット上のスペースに自動で送信され，Vine
に登録される。
表 5はVine が果たすメディアとしての役割で
ある。「Vine動画」は，オリジナルの短い動画を
作成して共有したり，他の人が投稿した動画を閲
覧できたしたりするサービスである。2013 年 1
月にアプリの提供が開始され，僅か 8か月間で
4,000 万人のユーザーを獲得している。Vineが作
成できる動画は，最大 6秒までであり，短いため
に面倒な編集をする必要がなく，即座に撮影して
共有できる「気軽さ」が魅力である。操作は非常
に簡単であり，画面をタッチしている間は録画さ
れ，指を離すと停止する仕組みである。再生は，
最後まで再生したら自動的に頭に戻る「ループ再
生」方式が採用されている。
新年度第 1回目の授業であった 2015 年 4月 17
表 4　Vineと他 SNSとの比較
特徴 写真 文章 気軽さ
Vine 動画を中心
にした SNS
簡単な動画
をアップす
るのに最
適。
コメント中
心で少な
め。
非常に気軽
LINE 連絡手段と
して特定が
相手とのや
り取りがし
易い
メッセージ
に写真を貼
付して表示
可
チャット中
心
気軽
Facebook 実際に知っ
ている相手
と写真やコ
メントをや
り取りし易
い
写真も表示
できるが，
主役は文章
やや多い あまり気軽
でない
Twitter 140 文字ま
での単文で
のやり取り
が楽
リンクにな
るため，直
接は表示で
きない
単文ながら
しっかり書
く
気軽
 【出典】戸田 [2015]27p. を筆者が修正
表 5　Vineのメディアとしての役割
ユーザー特徴・世界中の月間アクティブユーザー数
（MAU）が 4,000 万人
・海外ユーザーが多い
特徴 ・面倒な編集をする必要がなく，すぐさ
ま撮影，共有できる
・カメラの画面をタッチしている間だけ
録画することにより，簡単に動画を作
成できる
・コマ送りのパラパラ漫画のようなビデ
オも簡単に作成できる
・連携アプリを用いれば，カメラロール
に保存した動画編集も可能
・動画を加工しFacebook や Twitter な
ど他 SNS と連携してアップロードする
ことが可能
メリット ・動画コンテンツに特化
・6秒の動画作成が可能
・ビデオコンテンツを共有できるサービ
ス
運用目的 ・動画を用いて視覚的にブランドをアピ
ール
広告の有無 ・あり（アプリ利用は無料）
 【出典】筆者が独自に作成
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日に学生に提示した課題は「Vine 動画で自己紹
介ムービーを制作せよ。チームでも個人でも可。
但し全員登場すること。」であった。Vine動画に
関する基本的な操作方法は 4月 24日と 5月 1日
の授業内で解説を行うことを話し，3週間後の 5
月 8日に発表会を開催することとして学生の自主
的な学習を促した。学生が実習する段階では，ま
ず自らのスマートフォンでアプリをダウンロード
する所から始めてもらった。次にアカウントを取
得してもらった段階で履修者がVine 動画を撮影
する下準備は整えられた。Vine の動画撮影は一
般的なスマートフォンで行うが，カメラと異なる
操作になる。カメラを起動し，画面をタッチする
と録画を再開し，合計 6秒間で終了する。時間内
であれば，何度でも同じ作業を繰り返すことが可
能である。また，異なるシーンをつなげたり，コ
マ送りのアニメーションを撮影する作業が簡単に
行えたりできるシステムである。
チーム編成は，歌が好きなグループ，お笑いが
好きなグループ，ダンスが好きなグループという
ように，必ずしも日頃の友人関係でないグループ
で形成することを求めたが，結果としては期待外
れに終わった。従来の人間関係の枠組みを基に，
チーム編成は構築された。更に，本実習における
「エンタテインメント」コースの反省点は，動画
作成チームの構成員が1〜4名と少人数に留まり，
大規模な構成員で自発的に「共創」しようとする
意識が希薄であったことにある。小さなコミュニ
ティしか構築できなかったことは，チームビルデ
ィング段階における課題を示した。「共創」行動は，
構成人員が増えるにつれ難易度が指数関数的に増
すが，簡単に課題を済まそうとする学生の姿勢お
よび人間関係を広げる姿勢が消極的であったこと
が誘因になったと推察されるが，演習実習が始ま
って間もない 4月段階であったことを勘案する
と，やむを得なかったという考えもできる。また，
小さなコミュニティにまとまろうとする傾向は
「エンタテインメント」コースよりも，「Webデ
ジタル」コースの学生において，より顕著に見ら
れた。ともすればパソコン前に張り付いて狭窄視
野に陥りがちな「Webデジタル」コースの学生
が「共創」へ積極的に参加して自らが貢献を果た
すように指導することは後期以降の課題である。
一方で，既に 1年間の演習実習を通じてデジタル・
テクノロジーのリテラシーを高めた「Webデジ
タル」コースの 3年生はVineのスキル習得も「エ
ンタテインメント」コースの学生や 2年生よりも
格段に早かったことも触れておかなければならな
い。
Vine 動画には大きく分けて，6秒間撮りっぱ
なしの「ワンカット動画」，何度か録画と停止を
繰り返す「複数カット動画」，コマ送りの「アニ
メーション」の 3パターンがある。基本の「ワン
カット動画」は，簡単に撮影できるが，カメラを
固定したり，明るさやアングルを考慮したりする
と，クオリティが更に向上することができる。「複
 【出典】筆者が作成 .
図 4　学生による「Vine動画」作成事例
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数カット動画」は，スピード感があり，大胆なス
トーリー展開を可能にして，撮影テクニック以上
に編集センスが問われる。「アニメーション」は，
カメラの動画をタッチして一瞬録画して，少し撮
影対象を動かして再度撮影する，という作業を繰
り返すことにより，パラパラ漫画のような物語を
作成することが可能となる。本来なら動かないモ
ノを動かす対象物に出来る点が特徴である。学生
が発表した動画の内容は，パラパラ漫画やプロモ
ーションビデオ風など，多岐なアイデアが垣間見
られた。中には，人形やぬいぐるみが動いている
ような「アニメーション」作品や，自身で書いた
イラストを組み合わせた作品も見られた。あるい
は，6秒間を「複数カット」で割り，シーンや視
点をがらりと変えることによりストーリー性をも
たせた作品もあった。芸術術性が高くオリジナル
な映像表現をすること（新体験）よりも，作成行
為自体にVine という新しいメディアの表現を構
成する追体験が発揮されることになる。Vine の
メディア体験は，自らが自らを撮影する行為を実
行し，自らが好ましいとする先行するイメージを
追体験して自ら創り出すという一連のメディア体
験（身体的駆使：物質的かつ身体的な使用）であ
ると捉えることができる。
発表会は，約 20 組の作品が披露されたが，
Vine 動画は 6秒と尺が短いため，個々の作品鑑
賞はあっという間に終了することになった。全作
品が披露された段階で，4名の指導教官から選抜
された各 1組の表彰が行われると共に講評が寄せ
られ，会は終了した。
7． デジタル・テクノロジーを活かした教
育の意義
我々が暮らす社会は，産業革命以降の大量生産・
大量消費に代表される製造業を中心とした産業構
造から情報・ICT産業を中心とした時代へと急
速に移行している。また，前世代の中心産業であ
る第一次産業，第二次産業分野においても情報・
ICTの利活用は当然のように普及しており，人
類活動とは切れ離せないと言っても過言ではな
い。また，蒸気機関による「第一次産業革命」，
電力による「第二次産業革命」，コンピュータに
よる「第三次産業革命」に次ぐ，インターネット，
人口知能による「第四次産業革命」の到来も叫ば
れる。こうした中で，未来を担う世代が現在的な
社会の課題，未来に起こりうる問題について対応
する知識とスキルを身に付ける必要がある。
これらのスキルと知識を獲得していく際，教育
的な側面から社会ニーズに対応できる人材の育成
を行う必要がある。例えば，現代労働環境は ICT
や社会的リソースを共通に活用し，時間や空間を
超えてグローバルに，チームで仕事をすることに
より，イノベーティブなサービスや製品，複雑な
問題を解決するソリューションを生み出してい
る。そこでは多くの人々と ICTを通して繋がり
「共創」し，アイデアや製品を多くの人々と分か
ち合う「シェア」が行われている。
こうした時代の流れを踏まえると，デジタル・
テクノロジーを活かした大学教育の重要性は単な
るニーズに留まらず，産業・社会からの当たり前
の成果として求められている。ICT・情報産業を
中心とした知識社会において，現在の教育を受け
る世代が求められるスキルは，コミュニケーショ
ン力，問題発見力，課題解決力，分析力，ロジカ
ルシンキング，情報リテラシー，協働する力など
多岐に亘る。これら複数のスキルを，デジタル・
テクノロジーを活用して効率的かつ有効的に学習
することが，旧来型の教育では追いつかない時代
変化に対する対応として大学教育に求められてい
る。
ミレニアルズ（21世紀世代人）にとって求め
られるスタイルは，「What 型」から「Why型」
への転換（表 6）であり，求められる資質は「考
える力」（表 7）である。コツコツ努力する人間
は少なからずいるが，考えながらやる人間はほと
んどいない。どうしても近視眼になり行き当たり
ばったりの刹那的な人が多い中で，先（未来）の
ことを「考える」ことができる人材は貴重である。
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表 6　「What」型から「Why」型へ
What 型 Why型
ものの見方は 表面事象を捉える 本質を捉える
「問題解決」とは 与えられた問題を
解く
問題を発見，定義
して解く
言われたことは そのままやる 「押し返す」
（理由を考える）
規則は 基本的に守る 必要なら変える
現状は 基本的に踏襲する 必要なら変える
正解は 正解がある 正解がない
オプションは 一つだけ 複数を探す
過去の事例 前例がある 前例がない
事例は？ そのまま真似する 背景を考えて
適合させる
話す内容 自分の過去の成功
を話す
将来の話をする
学ぶ内容 業界関係者の経験
談
テーマについて
自ら考える
営業の仕方 お客から御用聞き
する
アイデアをお客に
提案する
 【出典】筆者が独自に作成
表 7　求められる 3つの能力
考える力 対人感性力 記憶力（知識力）
形容する言葉 問題解決できる 機転が利く 物知り
優秀な職業例
数学者，プロ
棋士
コメディア
ン，司会者
クイズ王
漢字で表現 理 情 知
5W1H Why思考 How思考 What 思考
どうすれば
鍛えられるか
特別なトレー
ニング
人間関係で
もまれる
勉強する
何をして
鍛えられるか
遊び，おしゃ
べりコミュニ
ケーション
サークル，ゼ
ミアルバイト
SPI，時事問
題，常識問題
何をやるのか
現場に行き
感じる
議論する
専門家の話を
聞く
誰に学ぶのか 旅行者 教育者，コーチ 業界OB
機械による代替 利かない 利かない
ゲーム（脳ト
レ），PC
つぶしの効き 高い 高い 低い
 【出典】筆者が独自に作成
入手した情報をより深く観察し，理解すること
により，これまでとは異なった行動様式を用い，
協働・共創を進んで行う基盤となる能力を実践的
に養うこと，ICTを正しく活用し社会課題に立
ち向かうスキルを獲得することが，これら大学教
育の意義となるであろう。
マス・コミュニケーション学科エンタテインメ
ントコースでは，昨今の「動画」を中心とした
WEBコミュニケーションの変化に対応し，「動
画」をキーワードにした企画，撮影，マーケティ
ングなど様々な観点での教育を実践してきたが，
スマートデバイス向けアプリケーションである
「Vine動画」を教育課題に採用，機能理解と活用
実践を図ると共にソーシャルメディアの正しい活
用を中心とした情報リテラシー醸成を図った。ま
た，日頃の学びを具現化，可視化する観点から，
手軽に動画製作ができる「Vine動画」をメディア・
コミュニケーションの初期導入ツールとして活用
することは，学生の学習モチベーション向上に有
効であると期待した。また，企画，身体的駆使（表
現），撮影，発表と「グループワーク」「アクティ
ブ・ラーニング」の要素を取り入れることにより，
学生による自発的な学習を促すと共に，将来的な
エンタテインメント産業の担い手としてチームで
協業し創造する「共創」の概念を具体的且つ体験
的に身につけることを企図した。このような最新
のデジタル・テクノロジーを活用した教育を実践
することは，自らが「良きエンタテインメント表
現者（身体的駆使者）」になるだけではなく，そ
れを自らが伝える「良き情報発信者」になる行為
である。
2015 年 6月，文部科学省が国立大学に教員養
成系や人文社会科学系の学部・大学院の統廃合を
迫る通知を出したが，「組織の廃止や社会的要請
の高い分野への転換に積極的に取り組むよう努め
る」と言う内容は，素直に読めば「文化系はもう
要らない」という意味である。このように批判が
根強い文科系の大学教育が，賞味期限の切れた「知
識」を「学問」と称し，分かり切った近視眼的な
「確立された分野」ばかりになってしまったら，「知
の最先端」から完全に脱落して学生の教養レベル
はガタガタになってしまう。「問い」や「疑い」，
自分で試行錯誤して自分で考えることを見失った
「大学教育」ほど，悲しいものはない。社会が豊
かに健全な方向性に向かうために，「創造性」を
発揮して解決していくことが重要である。大学に
は将来の変化にいかに迅速に対応していくかが求
められている。
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8．ま と め
インターネットの動画サービスが急速な発展を
遂げている。従来はYouTubeやニコニコ動画が
主流であったが，「Vine」や「ミックスチャンネル」
などが若者を中心として非常に人気となってい
る。YouTubeやニコニコ動画など動画投稿が日
常化したことに加えて，スマートフォンの普及に
より撮影してからアップロードするまでの手順も
以前と比較して格段に簡単になったことが要因と
して挙げられる。特に，「Vine」はスマートフォ
ンで撮影した動画をその場で投稿し，反響まで含
めて友人と楽しむスタイルを作り上げた。かつて
動画は視聴するメディアであったが，視聴から撮
影編集する道具へと進化し，更にコミュニケーシ
ョンツールへと変貌を遂げている。若者は，プロ
フェショナルから一方向的にコンテンツを押し付
けられる「マス・コミュニケーション」を「オワ
コン（終わったコンテンツ）」と呼んで捨象し，
自らが参画して「エンタテインメント」を作る「共
創」の時代へと既にシフトしている。「受身で情
報や知識を得る立場から，自らが「ヴァーチャル
空間」にアクセスし，協同で解決策を見出し，知
識を創出する立場への転換である。ミレニアルズ
（21世紀世代人）にとって，「ヴァーチャル空間」
にアクセスして主体的に学ぶスタイルは「21世
紀スキル」である。
「エンタテインメント」コースでは，このよう
な学生たちの自主的な行動を奨励する。平成 27
年度の演習・実習において，モノを与えてもらう
立場でしかなかった「学生」を解放しエンパワー
してくれる存在として「Vine 動画」を選び，学
生がクリエイティブ能力を育成する上で適すると
の認識の下，課題として与え実践した結果，動画
配信サービスに対する初歩的な知識とスキルを習
得してくれたことを確認できたため，一定の教育
効果を得たと総括できる。「Vine動画」を用いた
課題は，アイデア着想から，ネットワーク上での
交流による化学反応を経た上でアイデアを形にで
きる「場」でもある。芸術性が高くオリジナルな
映像表現をすること（新体験）よりも，作成行為
自体にVine という新しいメディアの表現を構成
する追体験が発揮されることになる。Vine のメ
ディア体験は，自らが自らを撮影する行為を実行
し，自らが好ましいとする先行するイメージを追
体験して自ら創り出すという一連のメディア体験
（身体的駆使：物質的かつ身体的な使用）である
と捉えることができる。
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《注》
（1）2015年 2月 23日付け本経済新聞 11面
（2）「美少女戦士セーラームーン」は，竹内直子原作の少
女マンガをテレビアニメ化して放送した。不思議な黒
猫ルナと出会ったことで，愛と正義のセーラー服美少
女戦士「セーラームーン」に変身した月野うさぎが，
仲間のセーラー戦士たちと街の平和を守るために戦
う。1992 年より放送されたアニメシリーズで，現在
も国内外で高い人気を誇っている。美少女が戦うバト
ルヒロインアニメの草分けになったことに加え，1990
年代初頭に低迷していた日本アニメ全体を活気づけ，
後の作品にも大きな影響を与えた。
（3）小川［2014］197p.［2014］197p.を参考にした。
（4）日本経済新聞 2015年 4月 13日
（5）2015 年 2月 10 日付け日本経済新聞（夕刊）。情報セ
キュリティー会社「デジタルアーツ」の調査結果によ
る。
（6）博報堂DYメディアパートナーズ・メディア環境研究
所が行った「メディア遠近感」調査による。
（7）「キングオブコント 2014」で披露したコントの一場面
が 6秒動画「Vine」のサイズ感に合致して，中高生が
こぞって真似している。
（8）算数の文章題をテーマにした歌ネタの元本業歌手。ミ
ステリアスなキャラクターにも注目が集まる。志村け
ん，明石家さんま，大竹まこと，加藤浩次などベテラ
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ン芸人からの評判が高い。
（9）田中セシルは，1988 年 9月 21日生まれ。ダンスパフ
ォーマンスチーム「SpininGReen」のリーダーである。
（10）運営元はヤンキー向けアプリ「単車の虎」で知られ
る企業である。渋谷ハチ公前で数十名にヒアリングす
るなど，地道な市場調査の努力が実った。
（11）2015年 4月 28日付け日本経済新聞
（12）スマートフォンの写真をパラパラ漫画風の動画にし
たり，装飾を入れたりすることも可能である。様々な
カテゴリーの中でも人気となっているのが「LOVE」
コーナーである。西野カナのヒット曲に合わせてカッ
プルたちが手をつないだり，踊ったりしている。
（13）「週刊東洋経済」2015年 3月 14日号，pp.16-17
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